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POR PETICION POPULAR 
Las mejores lecciones sobre cómic de la mano de los autores 
norteamericanos y españoles más presi 610608. 


Gon el consejo de experto de la leyenda del 


Lleno de información, ingenio e inspiración, 
Dibuja cómics con Dick Giordano es la guía 
del dibujo de cómics por antonomasia, obra 
de uno de los mejores del medio. 


En la página 5 descubrirás más sobre la 
asombrosa carrera de Dick, 


INE. WIE 


Aprender a dibujar cómics no es un paseo por el campo. Supone trabajo 
duro, y el libro de Dick Giordano es un manual básico y una introducción 
a ese trabajo. ¡Coge tus lápices y dibuja con Dick Giordano! 


Neal Adams, dibujante legendario de 
Batman, Green Lantern, X-Men y muchos otros. 


TODO LO QUE NECESITAS SABER PARA COMENZAR A TRABAJAR 
COMO PROFESIONAL, CON CONSEJOS Y LECCIONES DE LOS 
MEJORES AUTORES DEL MUNDO DEL CÓMIC, EN UN NUEVO 
VOLUMEN IDEAL PARA COMENZAR 0 CONTINUAR ESTA COLECCIÓN. 
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EL AUTOR 


Cz se habla de leyendas de la industria del cómic, entre los 





primeras de esa Bsta está Dick Giordano, en activa desde 1851. 
# Ha desempeñado muchos puestos a lo largo de su carrera, entre 
ellos dibujante, editor, administrador y profesor, Empezó a trabajar en la 
industria nada más acabar la enseñanza secundaria (en la Escuela de 
Artes industriales de Nueva York) donde, además de toda una sene de 
asignaturas académicas, pudo cursar también diversas asignaturas de 
dibujo comercial, de modo que teoria y práctica del dibujo se repartian 
a partes iguales los dias lectivos. Después de graduarse entró como 
dibujante en el Estudio de Jerry (дет, donde trabajó en Sheena para la 
editorial Fiction House, y luego pasó a trabajar para varias casas edito- 
riales, entre ellas la Charlton (donde llegó a ser Editor Jefe en los años 
sesental, DC Comics, Marvel, Dell, American, Vakant, Treasure Chest 
y Junior Life. Ha colaborado con otras leyendas del cómic como Neal 
Adams, John Byrne y George Perez, entre otros muchos. 


Giordano dibujó la exitosa serie de Batman para la DC en los años 
setenta. Se convirtió en vicepresxdente/director editorial de la DG en 
1980. y fue la fuerza rectora detrás de las mullipremiadas Watchmen 
de Alan Moore y The Dark Knight Retums de Frank Miller en los años 
ochenta. Su visión creativa elevó el listón de la creatividad para toda la 
industria 


Giordano ha puesto en marcha también dos exitosas compañias 
de dibujo publicitario: Continuity Associates con Meal Adams, y DIK- 
ART, inc. Entre sus proyectos freelance recientes están los lápices de 
Batman: The Dark Knight of the Round Table y el dibujo, entintado y 
creación de las portadas para Batman: Hollywood Knight, asi cómo la 
miniserie de seis números The LAW. para DC. En la actualidad dibuja 
The Phantam para Egmont, una editorial sueca. Pertenece al Comité 
de Finanzas de ACTOR (4 Commitment To Our Roots, Un Compromiso 
Con Nuestras Raices). la primera organización sin ánimo de lucro reco- 
nacida por el Congreso de los EE.UU. dedicada a ayudar a los vetera- 
nos de la industria del comic necesitados. Con sus socios creativos Bob 
Layton y David Micheline creó recientemente Fulure Comics, a la que 
aporta su talento artístico y las tareas administrativas de un director. 


Una biografia titulada Dick Giordano: Changing Comics One Day at 
a Time (Dick Giordano: Cambiando los cómics un dia tras otro) escrita 
por Michael Eury ( TwoMorrows Publishing, 2003) incluye material in&di- 
del dibujante, sus opiniones personales, un Indice de sus trabajos 
publicados y comentarios de co-autores famosos. 


Para más información se puede visitar. 
www.twomorrow.com/books/giordano.html. 
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Az dijo una vez que lodo el arte consiste en resolver proble- 
f Атав; cuantos más problemas aprendes a resolver, major artista 
llegas a ser. 


Aunque creo que eso es cierto, debo prevenirte de que un dibujante 
que aprende a resolver, digamos, 423 problemas de dibujo no estará 
necesariamente al mismo nivel que cualquier otro dibujante que haya 
hecho otro tanto... ¡pero será mejor de la que era antes! 


El propósito de este libro es ayudar a dibujantes de cómic en cier- 
nes a resolver algunos de los problemas de dibujo básicos que todo 
dibujante -no sólo los dibujantes de cómic- debe resol- 
ver para plantar los cimientos necesarios para convertir- 
se en un dibujante profesional competente, Para dejar — .- 
las cosas claras, si eres un principiante, по puedes „eu 
esperar alcanzar un nivel profesional con sólo leer 
estas 128 páginas. Sin embargo, creo que 5i prac- ; 
ticas diligentemente con cada una de estas páginas, descubrirás si 
lignes o no bo que hay que tener y si quieres seguir aprendiendo. Llevo 
cincuenta años como profesional, y todavia sigo aprendiendo. ¡Quiero 
pensar que todavia puedo mejorar! 


Como indica el titulo, este libro trata del dibujo de cómics. Aunque 
ka información aqui recogida está dirigida a alcanzar ese objetivo con- 
creto, también te ayudará a aprender cómo dibujar para otros campos 
animación, ilustración, sioryboards, elc.) o simplemente por puro gus- 
io. Todo es dibujo. 


Por último, no pretendo decir que las instrucciones de dibujo que 
contiene este libro son el mejor método о el método correcto de hacerlo. 
Son simplemente mi método, Algunas de las técnicas que aprendi en la 
escuela ашп me sirven, y las pongo еп practica en este volumen, Otras 
tas he desarrollado por mi cuenta, bien trabajando o bien observando 
lo que otros han hecho. Te animo a ampliar y experimentar con la infor- 
mación que aprendas aquí, 


Asi pues, con todo esto en mente, sigue leyendo, dibuja, ¡y a disfrutar! 








INTRODUCCIÓN 
LO QUE NECESITARÁS 


precio de las herramientas para otros ahars, no son [an carns, No 
merece la pena (агып sólo en el precio de los materiales de dibujo. 
Comprar buenas herramientas sale a cuarta al obtener resultados 


LÁPICES ы 
Mis herramientas de dibujo son a ben lápices de ma- 
dera Пегаег del Bpo 2H (dura), HE (medio) y 28 (blan- 
doi, û piles mecanscos con meras Sanford Tunise 
de los mismos tipos. 


GOMAS DE BORRAR 


Lina goma moldeatíe, que puedes modelar en cualquier forma 
vera ben рага limpiar las manchas de B y las lineas de 
constucoón innecesañas. Una gama lapiz Pentel Che viena 
bien ралі borrar Areas pequeñas, y una goma plástica blanca 
es uli para borrar las ireas de lápiz en páginas entrúadas. 


CURVAS FRANCESAS © 
Un juego de curras Faruxesas puede ser muy uti 
para dibujar ineas curvas limpias a lápiz o а finta 


Imanas de 





PLANTILLAS 


COMPÁS 5 
Os puede miarasar comprar pang 
le de circulos en diversas tamaños, 
yo un buen compás con un brazo 
para lápiz y links (y un brazo extersi- 
bla para círculos más grandes], Tam- 
bién os podría interesar un juego de 
plantilas de elipsas en dstinica ha: 


xf 


marcas cto aquí no son las únicas marcas que darán buen rasutadu 
Son simplernante las marcas que yo uso. Haz pruebas para descubrir 
qué la va major a li 










= AFILADORES 

Yo ulikzo un Sacapuntas mécireo coania para mis Ê 
pices de madera y un simple añlador de mira para mis 
lápices mecánicos. 















mes. 
mas 


Una regla de 12 о 15 pulgadas y un car 
tabón sirven para trazar ips bordas de las 
wifigtas asi como рага dbuer o entiniar 





10 a BD grados 








= TINTAS 






encontrar en napelerias. 


PLUMAS= 
Las plumilas Hunt y o Giot con sus 
correspondientes райета son les que 
mejor resultado me han dado 


PAPEL DE DIBUJO > 
Cualquier papel Brisio con un poco de fbra valdrá. El papel Brsiri ene en 
superficie naaoea y les y en prosores de 1, 2, y J capas. Se vende en paque- 
les pen laminas més grandes de 309027 pulgadas, y $i puedo comprar con li- 
peas proimpresas en tra azul no reproducióle de la compañía Blue Line Pro 





Нога, Speediall y Pelikan (entre otras] 
fabrican finta china soluble en agua Yo he 
comprobado que la Pelican Туро A va bien 
tanto con pumila como con pincel 


LÍQUIDO CORRECTOR = 
Yo prefiero el Pelikan Graphic White, 
pero no se puede onliniar sobre êl con 
una plumillas de metal, Haced pruebas 
con FW u ous productos que se suelen 













= PINCELES 


Yo usc pinceles para волани de punta redonda. En la ac- 
iad uso pinceles redondas del numero 2 y d de de ia 
sene HAH de Raphael. El 2 redonda, el pincel más pegus- 
ño, es más facil de controfar cuando dibujas graas pegus- 
ñas. Normalmente ensaio las wrtudes del pelo de marta 
roja kolnaky. pero los grande de fibras sinbétcas parecen 
dar resultados decertas costando un lerdo o melusa [a mi- 
tad más baratos. Su longevidad es limitada. sin embargo 
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CAPÍTULO 1: 


|| 


Bro de las habilidades más importantes mue el dibujame en teres 
pande dominar es іа capacidad de dibujar calreras comviscentes 
yenpresivos Lac inicio on Las sigulenins volnte Paginas 
sólo pretendo servir de Biete de partida. б ГЪ Seul alalang 
desarreitande lus dotes de olwaruacıon y mamariración Mima del 
иг que puedas Caaeda el diodo del nataral mo ena 
tectibio, ара à artis ШИРИ НЕК К Саната ШЕ И] 
do dibojo -4 per supuesto còmics- como podais. КГ os um 
waje ae dira toda la vida. ATi mus recoge tama Маап bare 








La kvma básica doi 090 M | В ratillo del na deberia es- done ei rm y la pupila Rellena la pupla y añado un 
mano 66 ura sipse coma lim Ur un poco más айп que ھا‎ : Ж | sinta, i i . 
descende por debajo de la lines aspecto de cuña en el extrema arroja una sombra, y el borde del 

int | | ur E 





El oje es ura pelota cubierta por los párpados. Los párpados se pue- Una vista de peri muestra ak hacia los lados, se de 
den abrir para mear más de Tis û oerrarse para revela mencs timeas toma un pequeño ule buja en perspectiva como un 





Hay unas dos docanas de arrugas en lo pied a lo largo de cada bio: 
Parmien tuner los labios (Como al pronunciar la O} y se esiran has- 
ПЫ изг cami isis a rir 0 ET. 










Donde ios ibas se juntan 
A таз (Шиг 
debe abhor ~ 


Dibuja la boca а manudo- a parir de folos, del natural ó de mamora El astern dará 
ufa an forma de dibujos de cabazas més comincuntes, niin сибир, 














Les nancas varian engrmemagnte en forma y Upraño para cada individun, El borde uN 
superior de la nariz es en parte hueso nasal (amba) v el resto (mitad геми) es Aquí muestro Фейз vistas de la mise oreja 








CAPÍTULO UNO: VISTAS DE LA CABEZA 








Entra hombres y mujeres hay diferencias, pero та $^) phos di tio onm 


| VISTA FRONTAL cmm | 
Tras más de cincuenta años en el medio, sigo ullizando estos méipdos de aboca- — — 


tado (que aprendi en la escuela) para dibujar cabezas. | TEJE 






























Cibuja un chui y е añado la 
krma de huevo. 


Marca sn apretar les amas 

‘donde sa miluan las foc 
nas: los qos en la linea салу ho- 
izontal [separados por el ancha 
de un^ 901: Ш pura її de 
ka ranz a modo camino entre 
la ines del ojo y el extrema 
riei de la mandibula; xs la: 
bos 50 stan à media camma 
are la nara y la тапобза, у | 
terminan а izquierda y desecha | 
en рити justo por debajo del N 
conto de cada mp Las orejas 
sa mieden desde la linea del 
oo Fasia la lira Pieno de la 
naiz LA posición General de las 
kodos puede vang un poco de 


¡ER APRENDE A DIBUJAR 








: 




















arate tri 






"mandibua apropiada para un peri. 
u = 
\ p as an Benin con 
i шла irea hortordal 


| Marca sn apretar las facciones: 
ojos en la linea central ho- 
nomia la aree за exbende desde 
la haea del ojo Pasila la Bruna interior 
de la nariz la nariz en una inea a 
medio camino entre la linea del go 


Joy extremo inferior de la mandibu- 


la; Los labios maner y superior por 
encma y por debajo de una linea 
a made camino entre la linea de la 
ranz y la de a тапада. 


@ Añade las faccones y los 
es de la cabeza. 











Dibuja un circulo y añade una linea do 
toia de Ya 















enuas de proporciones defi- 

ridas en las айин гик 
paso a paso. Dtzsorva que los ojos y 
ios labios deben cur«arse alrededor 

де la canera y estan en perspect- 
чп. Para esta мага vene ben rara 
gig riada 





ap Dede en das la dorma non- 

iumiaimarfe А mi те oos 
añadr una linea de plano (A) que 
representa el extremo de la man- 


уйа para quiarme a la hora dè | 


hacer la vista mnata 


wide plano (B) que mostrará : 

dónde se juris el dado de la ce — e 

las facciones es idéntica a la del z 
perti, pero mo podrás ver todo: ^ 

el aus, la nariz o los katana 














@ Empieza dibujande un circulo y añada 
de una serie de ness curras en lugar de 
ciones. defridas por a vista оп escorzo, La 
oreja, por ejemplo seguía yendo desde la 
linea del ojo resis la linea de la пап. 












PR Ahade con cuidado las foc 
ceenta н nipcip de la vista. 





En dp pta o itc, de 
manca es TUN Cre gue on 
la Hei Prnt oV 


Ei karan ug de Acho Fani: deri y al ibi teo 
EE ып DOCIT rz pT an esšq ER 






Маз vistas en escorzo 





































i 


това trapica гөп el que miramos a un persona "ede 
ao E ege wi eom ep einst гоне: 








aF ira vez mas, den on cuenta la vi 

mis cuendo añadas las facolores. La 
desiya de esta a es la dficutad 
de aprender a dibujar la parte inferior de 
la mandita y la bartila coreciarenta, 


La fondo parace más paqueña, y 
an se ved mucho pedo in E rip 
alo ye que la Convene do la 
imo lo ma 
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Sus [нер consejo de los acres de sir acta para la ima а Asegirle de que tu 
lector sabe lo que lus personajes eslün diciendo. pansando y sintiendo а través de ñus expre- 
кос sean sullies o exageradas, las emociones de tus personajes _ 





Asustada 





“Ыш” 
= ! 
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ps) Е! ES , 





DIBUJO DE CABEZAS J 





delerminacktn] 


Funrzal 
+ Boca firme. recta y amplia, na 
demasiado gruesa 


¡Rechara estas caracteristicas bajo lu propia msponsabildad! 
¡Es hoyunio ns opcional! 






El joven ayudante = 
En ocasiones lestanado, sabes que af 
cuando crezca será ol vivo reflejo del 
héroe con el que rebaja. 














mate an la clase de lios que 
requieren proezas, 




















Diseñar lanos es más vitii que diseñar heroes. por ia vredad 
de aspecios posibles y lz capacidad de jugar con expriiones 
sintestras, que pueden ser reforzadas con iluminación dramática 





forma que mejor la va a fu villano 
y haz un bocelo sencilla 
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pero camari caracteristicas 


fisicas que las identifiquen como aromas... y a la vez se 
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Atodo el mundo ie gusta una chica mala, ura mujer përfda.. 
те hı he рано te grande ef ma sadas Por supu 

















for más pequeños. má ru: Là Pria da Кы пой más абе 0 
(kun sacr de yuyun тй dra 


NUEVAS RAZAS: LOS SECUACES MODERNOS 
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La cara de un bebé es pequeña en proporaón 
al presio de la cabeza, ocupando la mitad de la 
cabeza, on lugar de los ines cumrios fipicos. de 
las personas de más edad. Comanza con un 
cuadrado para cada vista, de tente y de parfi 
Luego reduce la anchura del cuadrado de la 
Sia Portal пп un sasin aprmomadameria. 
Divide el rectángulo resultante y el cuadrado 
del pedi por la mad tano vertical como 
de ambos пп cuatro paries iguales. 


Cuando cologues las faccones, Пе en que 
+ Los ops quedan más abajo de la linea сёп- 
tral hartzontat 


de un ojo 
+ El labio superior gs más grueso y sobresale 
um poca. 


+ El puente de la nanz ns conca. 


* La papada oculta el cuello en la veta Pon 


File en los cambios que ocumen a lo largo 
del kampo Ба бассум más delndas, 
e alargamiento del cuello y el cambio de 
{нак de la cabeza Hacia los 16-48 años, la 























Har un esquema de la сабага del modo habitual. Para la ela de 
frontal y atera de la cabeza taana que la [niea central vertical está 
Ceo а Más cerca de la superficie exterior de la cara, mostrando la curvatura 

D M бе esta vinta 












з la posición de Ls lacoones, sañalando porcis 
entes y una barbia que простија ligeramente, Para 
in vista de М, dibuja los cis y labios en perspectiva. 


en la iger variación delos has rscecio alos 








sa Haz un Bsryaerma de la cabeza del modo hablual La del 

hombre es una vista casi frontal, isi que el plano lateral 
será estrecho, Las lineas de construcción de la mujer indicar: 
que la estamos mirando desde abajo. 


IPS Aboceta la posición de las facciones, teniendo cuidado de 
mantener la coherencia al mostrar el ángulo de la cara 


"b Dibua tas басота y los detalles de a гага. sempre 
чыў nendi an cuenta p: angu de la cabuza. 


Аелита sempe as cilerencias y los detales faciales que 
hacen a cada personaje unico. 


















vista de frente y de perti 


Abacela la posición de las facciones \ —, 
El perfil no as un рее puro: La | 


} Dibuja las facciónos y los detalles 
la cara. А medida que ela 
envejece, a pel que solla estar 
nome анайни 
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"a Fsbouza la posición de las 
Mia faccionas. La nariz es bas- 
tante larga. y hay menos espaco 
eire la raiz y ica labios y entre 
ica labios y la barbia. 


i Cia las facciones y los 
ҸЫР delodes de la Сага Наг que 








ka figura himana та вові e en raposa ез. ums ойга de arin. EI 
aspirante n dibujante de comics debe dedicar Най a aprender la 
hase y las tecnicas de dibaje recesarias para lograr crear hyurss 
A A E RA 
mara шт acción y Conflicts hitita de un made dramático y reali 
їй están muy cotirmdos. 


Ka Enemas ESPACIO para inchik 1088 ld intermación mue mncesitns 

para temir al Dihajar a partir de Into Н puede саг 

algunas de las carencias, y hay libros de парео disponibles ва 
librerias 0 aS weh пип venden mainrınl arica 
































f Ei home iciea an ГҮНТЫСЕ Eq: 7 
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ficiis proporciones coməctas es vial para un buen dibujo dela figura humana. 
vez hayas establecido la altura de tu personaje, divide ei espacio desde la 
pra d cabe y ta tiones n puts бома usa оз dan cono na 
VADE a NAAR M DOR 
La proporción ideal para un adulte en un cómic es de 8 cabezas de alura, modi- 
сайа de la proporción que se da an la vida real de T cabezas y meda de altura La 
mayoria de ps sedbujan a una proporción ex з de B cabezas y 
mada p ü cabezas de altura. Reparto las partes dal cuerpo por el Ana mayor, paro 
marin el mismo lamafic de cabeza. 




















Las escalas de proporciones de esta página dan por hecho más п menos que 
el riño llegará a crecer hasta el ideal adulta de ocho cabezas de аһа. Desde ia 
niñez hasta los 15 años más o manos [cuando casi se alcanza las proporciones 
adultas), las hombros de un niño serán más estrechos, là cabeza más grande en 
шш GG V NUDO, уы ECO TA PEL ИЛЫ E. 
Las pro s cambian de año en año y varian de un nite a otro Puede que 
peor cn дааныш 


 — 















¿QUÉ FIGURA LLEGA- 

RÀ A SER MÁS ALTA? 

misma sueta corporal la de la 

más. ¿Por qué? Porque ei cmo 
Chico de crece en reacción con & Вето 
15 años de la cabeza Cuanto más grande 
i - la cabaza, más tendra que crecer 
pl resin del cuerpo para austame 
Bg ata 
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Puede que hayas oido hisinruas de diuantes que ampiszan a dibujar 
pins gen chy erg M M 
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| | | п үкөк @ man. ae 
| ree ra rer A асар Ya I wama pos esas m dene as | 


Trapazpides puntagudos y clindros proporcionan la 
| AS 


Practica sl dibujar manos desdu cualquier irguki posible y 
en dyin POSICIONES, a veces sueldo собр. 


E] „== I 
| 








Tum n 




























Arai kos dedos de los 
x pes y los huesos de us 
ibik 


ol pie para que 


Cuando dibujas las contornos del pie, 
na ehedes los Puesos de los trbilios. 
EI hueso de la parte interior está más 
айо que el hueso de la parte extenor. 





Sé de un dibujante que abge 
intercionadamenía, porque nd cres saber 
(ñbusarios lo bastante bien, ¡No hagas 

lo mismo! Practica el dibujo de pes 
(descalzos y calzados) =y de manos, de 
paso- del natural y de fotografias 



























E Siempre me esfuerzo en erami gr da figura an movi n. Coby da acción como si fuera 
an шы Pesto oer E e wi Pr gem ш т. 


t 
STE ey TUR y 


N 
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LÍNEAS CINÉTICAS 
Se puede usar las lines de veipodad 
а velocidad eater. 









š E a FÉ 

7 1 f | 

М Ë 

(£, A Ë NX EX 
en un muna prelo que эр estra: (1) Los músculos están 

encogdos y densos; (2) los brazos se estrari las perras estár 

пријатно hacia abajo, y (3) todo el cuérpo за estira Paca ariba. 





^^ Listo para lanzarse, Se estra con la perra derecha, emplaza а: 















Fijañe an que ninguna parie de estas 
hours зе SUPerpone sobre kemer 
del fonda. Eso produciria el elecin de 
aberar la caida, ya que la gura parece 
ser "mgarrada' por а donde, 
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Al sirarsa asi el luchador se we obkgado 
colocar su пін {калу en parnih para 


- 
аай 4 ү. Hun. 
ia йе ы p 
: # 
= 
protegerse. Nul 
š "LI 
ug z 
чы A p] 
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La сарага se desplaza hacia atrás y ica 
pus se levantan del usko por el impacio 
‚ Gel uppercut [página 47]. 







El golpe directo (página 47) con el brazo | 
cor la cabeza saltando hacia alîkê por el | 
`S mpacio 
"T. 
La patada de la mujer (página 48) demba Учь 
a este hombro hacia la derecha, y hace 










que perda ре š ~ r 


La patada ula [página 48) envía a este 


opuesta e igual 






ба ura palada а un hambre en el raser 
[página 48) y lo más probable es que caiga 
hacia delante y al suelo: 

















































makata Te ies 8h eier 
haves) Al amia: las iomas deberas sar consciente. 
de la forma psomélrica completa, y no sólo las paries 








| Чү © INSPECTOR DE POLICÍA 
t. < Este veterano ha visto de todo... y su га también. 






EL VAQUERO wf | 
DESASTRADO * 


Racin salido de un 
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{J LA TÍPICA HEROÍNA 
Con un traje brillante y poderesa la m. 








up ^. ` O ¿LA VECINITA 
dj. (Un placer para la vista, pero y |) ФЕ ENFRENTE? 
rr. z usar una hercóna que sea una checa normal 





CUANDO LA NATURALEZA SE VUELVE LOCA 
Probablemente no is malvada por elección, sino per un 510050: que cambie 
su quimica corporal y ka provocó la niscesidad de atacar con la luna lena. 
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¡Para mi тю! Lo sexy es una actitud. En mi opinión, el modo f } 1 


I en que se mueve urus mier, Su personalidad y sus expre- 
siones contribuyen más a definir lo “sexy” que la belleza 
física. Y es esa actitud lo que bento captar sobre el papal. ` V. 


¿Es un pecho grande у pemas largas 
y un caballo genial lo que define a una 
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La Torte también: sa estrecha. 
y 'as Incciones que soian estar tz S; iin J 
muy puntas parecen distanciar. anas Caci паи. 
se con ig edad. menie más despacio porn 


Con la edad el puli së vost: cabeza gana sólo una pu 






| E 
Are 
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ае putt de la 







boralerio que sale mal provoca que el ч 
ualmente dacıl Jekyll sa Iransforme espontáneamente an TE NN 
ai onina W. Hed Variantes de este relalo clásico han 

cautivado al publice durare décadas. 










Gon la lura dera, se convierte en el alpen te 
cálabra hombradobo, jy padece de un арго 
incontrolable de nolencia! 











an Ha limpiado su suelo de hakdosası de este modo durante 
ESQ décadas. Мо wa mañvos para hacero de ото modo añora. 
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кан а. rH 
Ei т "Tur 
ы раи P mura 




















Esta es miid 1а [nea Mia importante en cualquier imagen gue 
lägen Es lo lanen ded hanizaerte da linen que percibimos ali dendn 
ûl chala se junta con ta tierra La linea ДЕТТҮҮ ЕТЕТ 
directamente en tu dibujo anra esta xti de todas turmas. y atecta 
n edo ko gu hay ви tu dihaja La Шеп ded bariznmte es duae wien 

los puntos me fuga. y juntos son el alina da Їп terstectiua апа 

















de dign. Sigue estos consejos: 


que el papel no esté bolalmenia liso sobre la mesa de dium. 


* No coloques el papel justo en el borde lateral de la mesa de dibujo, y 


ANTES DE DIBUJAR NINGUNA LINEA... 
„жирит de que % papa: esté fiado camectamenis sobre hi mesa 


Par би cosa en perspecta; es inportante que sepas c dur como 
parias а mano alzada sin usar las herramientas 
cm zl carer er cio ла ir 



















Todas las lineas verticales deberian dbujarse con un 


cartabón apoyado sore el borde superior de una recta 


na dejes que la ane sobresalga del borde llora! del tablero. 

+ Marten la superficie de dibujo pegada sólo cuando estie esbozardo 
а perspecta, ú ai dibujar eon regía Eneas horizontales o verticales. 
Al dibujar otras cosas, necesitas poder variar la posición del papal 


PARA LAS 

LÍNEAS HORIZONTALES 
Usa una regla T para dibujar kodas ia 
lineas hopos. Si ams diestro, la 
"сарага" de la regla T se coloca en el 
borde Equerdo de 1. tablero de dibuja S 
eres zumo, se coloca en el borde derecho 
| Goring la regla T con la mano que no 
úd ja, Tu otra mano entonces estará Иче 
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[МО HAGAS ESTO! 

Nunca dbujes por el borde іе de una 
"gia o cartabün. En primer lugar, acabarás 
topazando ty mano о lu herrminntà de 
dibujo oon lu otro brazo. Además comes el 
тело de perder control —s el borde recio 
su resbala, tu ined sabre torcida. Lina 

el borde Superar de ia regla. . 


T. Conirola la regia T y el cariadon oon la mano que по 
o ura regla T en sustlución del cartabón. Las lineas na 
serán vertice 





PARA LAS 

LÍNEAS OBLICUAS 

Lo major as usar la regis para bazar lodas 
las iness oblicuas. -esas lineas que по 
son ni horizontales ni verticales, Se puode 
ubkrar ura) escuadra о cartatén para bazar 
inpas obin, pero НЕ major hacerlo indo 
con la regla Si eres que usar la regia T 
bara tratar lineas obbo, dale la vunta a 
MATE Cm 











(^ PERSPECTIVA FRONTAL 
Todas las Ensas del objeto son horizontales û verticales, 
excepto aquellas que convergen “hacia” el plano del cuadra, 
hacia un punio gue ha sido situado más o menos en al centra 
de la LH, 











PERSPECTIVA OBLICUA > 
Dos punica sobre la L H. Una a la izquierda del plano del cuadra, el 
otro a la derecha -hacia los cuales van todas las lineas гк) verticales. 














SEPARACIÓN DE LOS Р.Е.5 
Para evitar las aberraciones ópticas, coloca al menos una de los dos 
PF al menos a des veces la distancia fuera del plano de la altura del 
| plana del cuadro, Al menos, asegirate de evitar criar ángulos partos (80 
grados) D ángulos más agudos en dibujos. de objetos reclanguiares, Las 
esquinas pueden acercarte más cómodamente a los SC grados en la 
perspecta aérea o de bes puntos de fuga [Con FE mas cerrados a la 
derecha y а la ¿quierda;, pero aun asi tampoco deberían convertirse еп 
ángulos de BÛ grados o menos dentro del plano del cuadeo, 






Los ángulos recios sólo pueden existir en el 
punto donde se encuentra el observador, donde el 
observador está de pie (6 sentado, à arrodillado) 
En raras ocasiones está al punto de observación 





La ira da! ур pp pabi das SE q | 
de la mirada oe! sspecipdor 





PERSPECTIVA 


FRONTAL 


(1 PF) Is 











X | Lin PF a at beds cong 
Ж 


Е pie 


Do FF solve i LH are che cr: Lo mejor e 


тї PE boro col niano doi cuado 





a= — 
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_ CAPÍTULO 3: BASES DE PERSPECTIVA 


PERSPECTIVA AÉREA a PUNTOS DE FUGA) 





du нага [L Vi por debajo 


¡LP bor aria 











E tere HF poe cher atur: 
en cuadgorer ugar sobre и РИ 
ento fuera de! plano ael 
cuadro 





















DIBUJAR CON 1Y 2 ...--.......-. om sae oor mn 
| TC h BE | las perspectives fronts! y oblicua Todo depende de si estás meando al 
PUNTOS DE FUGA = 





dini Piana dai crea | 


| m == 
= k. 


cU, Comen la tema de cage con ml cupo 2 
rectángulo de de Gasp más cercana oe io cana. 
[Мул hacia denm Saca m PIE 





Sata ыыр dd tro ahi ac Сайна se os 
| Este representa èl plano la rsquina más cercana de la caja 









pare de lu plano | 
ш ба woa op rei m ен eniin 


(objeto), La linea p 

cualquier añuta (hd ua isi pro tsi tud] Ds bs 
extremes superior е inferior de esa linea, dibuja lineas 

hacia los puntos de fuga de la Loc vir 

Ида qu petito quieres que 
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DIBUJAR CONS = 
página tai cual, y los edificios parecerán alzarse como torres sobre 1. Pero da la 


vueka a asta página y ¡parecerá que estás mirándola desde айп más arriba! S. 
PUNTOS DE FUGA === 













En la parspectiva sénsa, ka punins de fuga a aquierda y derecha 
pueden estar situadas més cerca uno del ora, pera todavia debes 
aesegurarie de que ias esquinas cercanas de los objetos dentro 
del plano del cuadro no se acerguen al ángulo de 90 grados o 





її SOPI í yi n PE 2 раса атбзі 











dli: ku ángulos de Bü* 
" Дора quar Алага cis 
q ‚ — pande олат 
p ی‎ * 
d y | < 
; 5; 
/ SN 
= P т 
Я) UT BEES — ч masa i 

aan Mag = 
LH aura Gal punto de наіл por dego ipee pp GUN MD PU 
pev pono. (ШУ Cum na asas ap cud en urge HT 


En la perspectiva aérea mirando hacia ariba, no dibues la base 
de los edificios, puesto que na puedes ver la parte de “abajo”. En 
y las aceras de los edificios g lo deseas. 
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CAPÍTULO 3: FONDOS 


Tus persorujyos deben estar en айшпа parte, Yo a menudo dibujo un decorado 


| con dos muros, coma ios que apanscon en las próximas dos páginas, antes de 
| i тга a abdga en mi Efra. Puedo improvisa? un fondo en Босага 
| muy cortas, pero la mayor parta del bermpo meno que me es esencial conoci 


aL | | | š ix lo ro sólo me iyudará a mover mis personajes por el espacc, sino que tamésén 


me da ideas zara 3 composición, 














OFICINA DE DETECTIVE 

un enigma enma esta oficina debana 
HEMET pistas sobre la personalidad 

que ocupa al espacio. Daisies como 

el perchero Gon la cartuchera na sólo 
doblan a la magen de una sanación de 
espec, Tee de dicen SE sobre ві 
dueño de la habilación. Lin reda віш 
dl битин le dios que esto ттер 
privado bebe y fuma 
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DORMITORIO DE MUJER 
¿Qué podemos adıanar sobre esta mujer 
a parir de su бото? Ра hasiante 
ordenada гзамо por su осад, se 
dama viendo la inteesión; y es bastante 
joven [aún беле un cso de peluche). Se 
senie cómoda en un entomo ereni. Y 
puesto qua r hay personas m cornada 
comidas, no parece muy preocupada 

por su intimidad; quizá vive en un área 
apartada in aparerimmanta segurá), à afi 
un peso año en un rascacielas. 








































P | AN " 

HABITACIÓN ATESTADA 

He aqui un modo simple y eicaz de colocar gente вл una 8500na y asegurarse de que lodos parezcan ester peanda él mismo suelo: Dibuja la linea 

del horizonte [HL } y coloca figuras similares de modo que la mama parte de su cuerpo coincida con la linea del horizonte. En esie esemplo, la 

bartéla de cada mujer coincide con 4 linea del hortante, y los hombros an el caso de cada hombre, El primer purto de faga (Р.Е. 1) es visible en la 

Кы A go pa 2| queda fuera de la página. pero también está sobre la Enea del horizonte. Por supuesin, debas 
: жїгїнє aburas de las parsorgs y las Aguras sendadas. 





DIVERSIÓN EN LA PLAYA 
Ады va otro bruto: Después de colocar la linea del honzonin, dibuja dos figuras “clave” (ила de pe, la nira sentada] Formando puntos de fuga al 
azar рага ls siguentes figuras, ји lineas desde un punto de fuga que pasen por los extremos superior e mieno de la cabeza de la figura "clan 
apropiada, para siuar dónde dibuje otras cabezas, Esto за puede hacer un poco más Honeemenbir que con las estrictas regias de perspectiva. 












CAPITULO 3: OBJETOS 





ni | | | I Ha sugendo en gapus anteriores que uses formas санит сае 
` DIBUIAR PI Dr 








А veces un conficio de llarini requerrá armas de un penado antano o armamento más ele- 
* gane Puede que tenges que dibujar ura pelea de cuchillos a ura batalla con espadas. Alga- 
ios riae ds tirage ae debit abs alas jua 

un miembro con un Siorete û una daga... ¡para eso están ios sables! 











Asegura de que tus armas sir comespondan con la época Su lu 
historia sucede en 13823 y el guión exige que un personaje reciba un 
daparo de pakia, ¡es major que te asagures de elegr una que fuera 
tostada y corstruxda ames de 1023! 
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_ CAPÍTULO 3: OBJETOS mE 





[к= = x= — —— Ý 
sl | | | El drama que apareca an las histonas de cómics habitualmente implica cerros T 

- TIPOS DE ARMAS 9 
= = | re 


WE 
mu | ida | 









Е ]" ч 
DE h 
j "^ Waya Sami W W 
T š 
-—u x 


Parte de la gracia de aprender a dibujar 
armes es aprender su sona: cuándo se 
Brain, donde sg usaron, cima... [ү 
por qual Libros, гет y Бика un 
Iniamal son modos sencillos de secopla: 
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tual qua na ichas las espadas y cuchillos sori шыша cel Para 
modo, Lambin hay enormes dilersncias erro armas de fuega. Una 
Fintock y ШЙ Glock 9 aon ambas Da paro gi parado Tena 
ghi. Su aspecto, kncoonammemio y mado de amga son clarmenia 
тір. ñ ka nora de педаг cómo 36 marepum y impara pelas 
-0 rünipular cugiouier arma, de hacho ponvene farsa, La 
documentación deponibe node mesirarte como, 0 puedes аказа 
unde cuam. policulas de acci y prepararte para darle al pause 


Dibus el armament es sólo meda balalla._. la otra mad es encajario 
eri las manas de іса personajes. 
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CAPÍTULO 3: EFECTOS ESPECIALES 


EXPLOSIONES Cuando omas tus heionas, lu eres el ager de slecios especies, Mo todos los 


disparos yo explaqgonas jenen el mismo aspecto, pero los que mostrarnos aquí son un 


Y DISPAROS = 


El relámpago en el cañón del disparo de 
una pelota es muy dferente a los flashes de 
aspecto estmbo ПЕКИН por los. mütipigs 
disparos de un rrip de asalto automálica 












= 

w Taos que salen del corarán de la expiosión 
indican clas explosiones más pequeñas 
provocadas por la pimpa 
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HERRAMIENTAS 
CREATIVAS 


















ESPOMJAS 
Мег unas esporas de and OTe EN 
diras borum (cubes, сила, te | M alas en nta 
ү apicalas sobra papal para conseguir electos Muy 
megaa que estoy васит In seran de criidad 
La cartidad de Tinta que pongas en la spore y la 
forma de la esponja afectarán ü resultado. Las formas 
mostradas aqu fueron creadas con dalinis corsa de 
a mama escoria 





Lina de ks muchos beneficios provocados por el colores 
un colansta hablkdeso puede crear los eins aspeciales que sollan ser respon- 
sabíidad del dibujante de la Fistoria. El colorista pusde incluso coger los afectos 
que has dibujado y dares un aspecto infinilarmánio major Cuando dbujes electos 
especies sin ombargo, ¡considera cuique сова una herramienta de dibujo! 
Mordadiantes. hastoncilas de algodón, gass... 





CELOFÁN 
Con um реки mojado en title, (йй inii 
pn un trozo de cenan. La tinia se separará 
en pióbulos. Da la vuelta al celolán y apnétalo 
contra él papel oda! Podrian sar daparos 
golbeanda comía el nki bera vähiin bor 
las cascos da un caballo, elc. Experimantando 
un [кк se piece Pagar я cres resudiacos. 


DEDOS 
{Ма muy recomendable para criminales Al 
entirtar humo. weep rr [we la pigna Ae 
ror entráa los bordes tonos del huma, 
dejando mucha tria Húmeda, Extende ta inte 
alrededor con la puma de lu dedo. ¡Imagen 
zulrermo axulerda|. Frola Bu dada dejándose 
de la inia y dejaras un “rastro” como una 
esla [magen a la equerda| 
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¡Lo hara de los detalles! Añado los pareles y curvas del chasis. 

lantzs de aleación, el cuerpo. los costales y los neumáticos Trabaja 
a partir de documentación para que ls coches tengan un aspecio rnalista 
que ennguecerä tu hilaa Lisa lolografiás ahora, y cnn el tiempo serás 
сайа? de dikya un coche oniba sin necesarias. 


Sigue las msrucpones de arte para dibujar un coche барит deren. 
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@ Dhuja dos reciánguios en la perspeciva y con las 

proporciones comecias -unn sobra el oro, represamiando 
la cabra sobre el cuerpo Añade las побач, tambien an 
perspactva. como discos eiphoos. Dibuja "a travers" de lodas 
las jormas, de modo que aas los cuatro lados del coche. 


Ahora empieza a recortar las esquinas cuadradas para 

desarrolle" la svete real del cocha, No le preocupes por 
ls delales de morsento; Ы objetivo ex lograr la forma básica 
del vehicula. 





más adelante (acortando el сард), tendrás la 
ета básca de un lodolermeno à ur Familiar, 
¡0 un Humma 


















Sigue el mamo método {мп diyar ип camión que 
Lsasia para el coche Фіра dos rectingulas con la 
arspectva y las proporciones corecias, añado decns 
sligios para as ruedas y Bula "B través” бе las formas 
para que puedas ver ins cuatro lados del camión. 





Añade delaia y acabado para Fecer que el camión 
terminado saa comecio y alracivo. Шла ver тав. una 
buena docorantación es chin pará hace huerta dinos 
Ho rones nyertáriclo hasta que no hayas becho muchos 
a parir de buena documentación. 








EL ARTE DEL 
ENTINTADO 


En un principio, te Contain las páginas de kus cómico cole para 
tun lar ias a dapi: so pudieran reproduces. y lo hacia ашы - 
mente el mismo tinme que habla becho el hani Por ences, 
al proceso de entlotado пп naminio gran ceza el dibejo: soo era 
ün 0330 nocasario paro la producción del cómic Con od pase del 
itampa. les dibalalles oxperimentaren con nuevas теспісат de 
entintado une Nevaren él oficia з um nipun nivel, un ET el gun ni 


| 


капа ampare з Mevar mas y ns hampo yla era el aminta- 
der ua ёпесіаіяла que ИД sobre ies dibujos û lg de atra 


` les planes de entrega por añndiñura La era del entintader estrain" 
habita nacido: bus mejoras sn el negocio Aina mtv Geile y 
Manian sus aromis Lane 


Por desgracia los ordenadores de boy en dia hon techo pasible 
elimänar el procosa de entintado por completo Y coando ЕНЕ 
escaneado se entinta el colorista por ertenader puede, annman 
de ens hacia nroducir mfacims especiales, trama o tartıraa mun 
Бап ser la пераз de los entimadores an el pasado loz 
cuales inean que abalar diro para бех атта las habilidades 
que permitian reruftados similares Нот ea día con bos coborician 
per erdenadosr los qué están muy sabicitadus, y na vam Shore ls 
MARES “entimiadores”, йн eu єтїп цао 104 ertedkamer serien 
del arte del ре de comics deben aurender toda lo gie puedan 
sabre entintado nara incrementar zu repertorio de conocimientos 
protecionales. Ann puedan varias formatos en dns que mo za ulilirm 
erdenadores las iras de prnësn. dos storyboards lec ius1raciener 
y las cómica on blanco y mogra. 








_CAPITULO 4: BASES DEL ENTINTADO _. 





Piden onde sro hA d Acto odio ust ayna Aa RE 
ein ae pongas Bn afrender cómo usar esta herramienta ton versal puede levar a ost 








LA VERSATILIDAD DEL PINCEL € 
Todas estas lineas fueron entrásdas con un pincel 
redondo de palo de marta koünsky número 4. Pocas 














plumillas podrian der tal variedad de resultados, п 


quizá ninguna C CUIDADO DEL PINCEL 


Manan lus pinceles impias! Асіагай а 
menudo en agua imoa mientras trabajas, y 
lava lu penes Coda dario bempo con jabón 

o, de manca, grando el gence! mientras lo 
4 pesas por e jabón, Esto evilará que 3 
w PA tinta se endurazca en el haz de pelo 
SP” cerca de la férula. Limpiadores de pin- 
ces dseñados para la pintura el oleo 
también gryen рага eliminar la hrıla. 


(Ü) ACOSTUMBRARSE AL PINCEL 
Coma un pri ño Iramsmite una sensación como 
hacen el lápiz o la pumilla, lanes que concentrar 

la mirada an la punta del pincel para establecer [а 
longitud y el ancho de cada nncelada "d 





() SELECCIONAR LOS PINCELES 
El tipo de pincel que utilices puede afectar ancememente ins rasulta- 
dos que logres, Al seleccionar un pincel, comprueba: 


| | a Que na haya cerdas sueltas [pelos gue sobrersatoni en ángulos extras 
da ia frula. 


| * ¿ue al haz de palo na está hinchado, 
T lie el pincel tanga una buena punta 


APRENDE A DIBUJAR 





() EL MÉTODO INMOVILIZADO 
Este mélodo рага enbntar lineas largas, rectas о curvas, 
funciona bien tanto con una pumilla a lápiz como con un 
pincel. Prmaro. sujeta tu pincel en una postura cómoda 


todo pl antebrazo como uña unidad a lo largo del papel 
Mueve lu brazo inmovilizado en la mama drección que la 
linea deseada. Concentra la mirada en la punta del pincel, y 
levanta o apneta pera lograr el grosor deseado de la irai. 











Fuente de b 


8i le sientes incómodo estintando con un pincel, la más 
probable es que sea porque no logras controlar la inten- 
ا‎ 






































U CREAR VOLUMEN CON EL 
GROSOR DE LA LÍNEA 

He aquí un método sencióo de lograr una 
sensación de volumen sólo con el grosor de 
donde proviene la Buminacón. Entinta con 
lineas más finas y claras el lado cercano a la 
feria de luz, y en&nia con lineas más gruesas 
y oscuras en el fado opuesto a la fuente. Todas 
ls imens se vuelven más putsas à medida 
que $e añejar de la fuere de hur 














| PLUMILLAS f) 

Hay una enorme vanedad de plumilas. y le convendría probar la 
| mayoría o al menos muchas aries de quedare con una. Mis plumilas 
CONTROL DE | | preferidas son las iiofes [o Tzkoll, o Gioi que san versiones de la 



















LA LÍNEA < original brñánica con otros nombres). Yo usa la ге 170 -bastarde ћехі- 
Las plumas transmitan bien Ме y la n? MEF) moderadamente rigida. Nunca Һе legado a pilar 
la información de la punta al tranquilo a las plumdiss tradicionales, мааа нана a5 
n lus dados. Podrás sabor utilizar Ma sé por qué. ¡Puede que a li ve vaya lenomena 
qué grosor de lined estis 
dibujando según la presión 


= CUIDADO DE 

LA PLUMILLA 
Es esencial mantener Jus 
plumas limpias. La trita seca 
en la punta o acumulada an el 
palilara que шаба la plumila 
afectará al funcionamiento de 
la pluma. Lawana y sácara 
regulamente es 





ü! 





denies тий; son dde rg irritar dos, саата Е wl ¿kaw nans p 
ferien de cuna, Grace D sisa Ambos hos de méuladones caldo deeds para 
akata i e de Moa waki Де kaq bordes de la picis û eoa 


ROTRINGS ROTULADORES CALIBRADOS 
Yo usa Rotrings, qun son muy similares a los Rapidógratos. Las pigri iris son bdsicamenite rotuladores de punta de 
pero no se atascan tan fácil. Además, al comprar el mcam енто que ullizan tinta permanere, para que las camecciónam 
bio de tinta de un Roving, eches una punta nueva con el hechas can liquido comedor blanco (que utikza agua como 
cartucho. Paquetes de Roling de cuatro tamaños incluyen log base) no dejen ver lineas por debajo. Su grosor de linea es 
grosores 25, 35 50 y TÚ. compatible con los de los Ratings 
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TRAZOS GRUESOS Y FINOS Z 
Esta técnica, usada por 81 misma û combinada con 
por medio de lineas gruesas. Se usa a menudo por 
dibigartes que dibujan fustraciones de humor n 





¡CUIDADO COM LAS 
PÁGINAS HUMEDAS! 


La 74а que 38 apita con una pluma se seca > 


mucho más despacio que la ría aplicada con 
un pingel. Al antirrtar con una plurrifa, debet 

berer cuidado de no pasar ia mana con la qua 
eréntes sobre partes entiatadas que no se han 


a derecha [sl area diesen) o de amba abajo icon 
cualquier mano) puede ayudar, pero sigun dando 
problemas. Un sistema usado por muchos de 

ms colegas es abaa on dos páginas a la vez 


secado Ipdavia. Entinlar una weta de zqulenda y n 





Cuando una esté demasado humeda para seguir 
ertriando, déja a un lado y empieza a trabajar 
en la segunda Ve ellemando hasta que arras 
paras estén eräntades 





Abejn de ti la herramienta de dibujo 


GRADACIÓN 


gathering es el arte de erántar linmas de más finas a más grasas (0 vicevarsal 
para mostrar la trarsición gradual de un área blanca a un Area ascum -en suma, 
una gradación ал grees. Como esta gradación leva mucho tempo y muchos la 
consideran Tercio: a A. 
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| Pr 
del tina de pluma con el que trabajes. Practica estos ira- 
206 con distintas plumas para hacerte una idea de lo que 


шырынын е ыыы 


=: — š ° 
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UNA GOTA Û) 
Esta técnica es más faci 
de hacer que de explicar 
Gon una plumila, Hoting 
o rotulador, deja que una 
gota de tinta se forme en el 
papel desde la punta de lu 
berrarmeenta. Ahora amas 
la gota por el papal sore la 
linga que queres entna 
Esta ibenica be pamila 
erántar iness largas y impas 


sn tener que apretar la punta de la plura sobre el papel 
y quaa sharar la línea que estás eróntando. Nadia 
domina esto la рлтега vez. asi que sigue practicando 
Cuando dejes de oir ûl mido de tu pluma al deskrarse por 
el papel, ¡es que lo estás haciendo bian! 





EL ARTE DEL ENTINTADO 
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Mi wejo amigo Тату Austin, maestro del antintada a pluma, entintó esta versión (la 
versión putécada) de esta pàgna, dibujada por mi. Aunque un estilo Indo a pluma 
puede ser muy elaborado y controlado hasta volverse rigido, Terry ре) que la hislInGa 
luncianaria mejor s | el бём era un poco más orgánico, y trabajó en esa dirección 





Enfimiado con una 
ралита Hunl n* 102 y 
ий Roning 35, erano 
as masas de гыг que 
fueron relianadas cnn un 
реке 


Undergrad O EAH, The Anian Bible Soci 
dos kur dernchea maraca 
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CAPÍTULO 4: ESTILOS DE ENTINTADO 


TODO A PINGE 


Erimlar a pincel es el méipdo era orgánico de entráw una pcia, porque la hema- 
mars ño le permite definir en exceso s lineas. Alano déujanies yio паі se 
pueden benefici de este estlo de eníntado màs suelo 








Sl, Кайл las [ras de esta 
распа fueron entinkades con 
pinos por un senad. 


deze © ДЕЧ. Te Arenean Bible Saoaty 
Хий de ПАПА FEP a 
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m amm | Aunque se ha usado Ires métodos de entintado ddereráss en estas trea páginas. 
PLUMA Y PINCEL OS mstdlados son simkeres poe el dii a lápiz dinga el estilo y no dejaba 
| | : mucho margen раға interpretario de forma dientes, 












5e шы una pluma 
(ила Cabot zr? 170) Bara 
entrilar ladies lus caberm 
y manos de esta version, 
asi pomo para el coninmo 
de las figuras, Se 156 un 

pincel para ki plegués de 
ig лра y rutu adams Micron 
de grosores .3 5 y B para 
k landes 
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: ` Ill 






Шули E 2008. ho Aminan Нш Soci 
Lado da derechos пипик 
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¿CAPÍTULO 4; TEXTURAS DE ENTINTAD: 


D اک‎ 








MECHOMES GRUESOS, 
NO PELOS SUELTOS 
Establece la fuente de kiz y el metodo 
que vas ü ubicar para bransiorrar los 
cabelks mania gn una mass 
EBE un gorra | que гейее la misma 
kanin de luz que afecta а lá cua 
Mo muestres Cada pelo ndrridial, 
que muesires, debes si capaz de 
segur cada polo on  malona hasla 
su ralz -¡Meraimente 


HIN REBORDE 

En todos los esemplos mostrados 
agul weeds qua no hay un borde claro 
en el peo, sino más Bun una indica- 
oon de dónde асаба Exántar uns 
inga gruesa airededor de la coronilla 
ü en [gs raices cei palo le dará un as 
pecia dersscada ern y menos 
natural, MEUS como una peluca 

















s 1 m$.» 
=m a = — rR = | 


ELLO E! color del pelo, la long y sus caracteristicas rizado o ise. grueso û fino, basto o britanie- variar de 
un individuo a aro, paro el método que utizarmas para representado as el mismo. 





EL TIRÖN DE 
LA GRAVEDAD 

Cada cabello suelto surge de um punto 
ей el cráneo y Cas haca han por s 
electo de la rawndad 













е los personaje ak Мин ropa. Dobos aprender à гати rath nl lint 
texturas da los fos, ee al cuero nte ara rugosa, no cómo зе ajustan af cuerpo y e 
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CAPÍTULO 4: TEXTURAS DE ENTINTADO 


LADRI sisi echos de materiales naturales, con una textura simbar a la piedra o el hormigón. Lo 
| | que se ve en edició е9 Сре тети un rectanguln que sobresale un noon. 
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CONSEJOS PARA DIBUJAR LADRILLOS 


* Haz las impertecoones vesbies. La parte del ladrillo que se ve puede e no ser exartamante rectanguíar, segun 
Corno se haya apicado argamasa que lo fp ., A veces impsamernóe. a veces no 









+: Cada Adria responde a la fuente de luz. En ta magen malada, la kur procede de ariba a іа derecha, pme 
cando que la base y el borde Leguierdo de cada ladrillo sean antntados oot una Enea más gruesa [para indicas 
la sombra. 





* Мо usas una "exra lentes Istres. Les da un aepecio renos rahal 
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| La pedrá se cra on la naturaleza en una gran wanedad de larnaños, formas y texturas. Pera dibujar 
| | puscru. necesitas ser conscionte de dónde está la fuente de luz su efecto sobre la masa de ринга, 


(J š 2 din." LÍNEAS ORGÁNICAS 
E \ E A Como na hay lineas rectas en la naturaleza, he aprendido a 
И) — w a A sujetar mi pincel tan lejos de la punta como me sully cómodo | 
JF de a > = ^ para coreseguir una linea más Organica, La fuente de Kur en ` 
= АФ AU FA dr. gio ejemplo procede de la derecha, y todas kas zonas oscuras 


^ er, por supuesto, an el lado apuesto a la luz. 





^ | ¡ EN ^ ; El IN ы? imm 
am | I 
A \ 
Uu NW VE 
. ч i AR 
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en los cómics de aventuras, asi que necesitas saber cómo dibujar ek- 
mentos metificos de kura correcta y airadiea w. 







CONSEJOS PARA DIBUJAR METAL 


* Empeza con un contomo Шта y sóbdo, Asegúrale 
gui ours aspicio “pesado” 


+ Los trazos menores no deben nieret con la claridad 
del contem. 


+ Ssogurale de colocar un brilo en cada lado de la 
masa de meta! 


méiodo na es extremadamente nealata Пов onis en dl 
4 melal real pueden (лесин el conlamol, pero lunciona 
Eh bien en los comcs. 
I X 








CAPÍTULO 5: 
NARRATIVA 
ECUE 


Legasmas M fin al trabajo más iMbertante nus tora nee do 
cómics debe deminer: el arin de coninr historias con megenni. 
La narrativa grafica cs s menudo 1а ratajo тз equipo y ai mima 
TEMS uma area ЛШ EE [ES Wo PE ШШЕН ТЩДЕ] 
cnlshorsrsün de Mechos Igımomısia, edrior ditajsirte, entimtader. 
retolicia colorrectal mara bear a bunn término la bistorta: paro 
desde el punto de vesia del esto, tu como drhuinntn debes seginir 
In propia camino. No importa sl пф artistico que le des a La 
helena, es ural ue iransmitas com claridad les puntos clave de la 
historia y que enadtemums bs implicación y el interes del bector 


Из. en mi opinión unn Lola regía que debe cer respetada ni apren 
dar COMO Cantar imma histerla en NA regis mi IM 
al lector io que hestas ng чю lo cuentes, in tag sigmienips: paginas 
intenta dar obemptoz de cónvo encaro ta taran de narrar Мі modo 
sn cs en abolió of пасо moda y le amima а baucar tu prepa 
mnnera de logra) laz meumes obbetlwos. $i haces Manin rrabala md 
um solo lecrar БВ Mirá en rus habilidades narrübivas particulares. 
porgue to trabajo será usa combinación perfecta de dibujo broma 
y narrativa! 








El primar plano de la cabeza entera, el весе más convencional, es lo major para expresiones sulles y un minimo de drama. 
El primer plano de pare de la cabeza es un poco mas; dramático y deja sibo para sexo wo fondos. 

Primeros planos de la mitad de la cabeza son estopendos para miradas de renjo o viñetas estrechas. 

El plano delale sa centra ал una mano u ota parte del cuerpo, o nn un objeto esencial para la escuna. 






CU? {н die Чын AG ask 
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gía, con la careers en curva y el vehiculo creando 


ae ' = Ú W A same v 


A Tr 





NARRATIVA SECUENCIAL Bil 














i cairo dedu sau o mais a abus Gic 
mirándosa -a menudo basis pon esta. 
2 Esteplano más complejo muestra una reacción a una 
encuadra? ¡Pues por eso pasará la página el ecin: 
1 Sinoesrecesaño un primer plano de las caras de los personajes. 
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VALE... TE | 
DIRE DÓNDE | 
EM ESTÁ u. = 
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Hace algunas décadas: algures editores daban a sus dibujantes 
planchas preimpresas ar: azul no reproducible que les obligaba a di 


wyar en ei memo formato de ses velas para cas indas las páginas. 


Cuando era necesario urd o más viñolas más grandes, el editor o al 
кп indicarian qué viñetas combinar verical и horizontalmente para 
estándar no podian reducime 
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Generalmente me lo penso mucho a la hora de diseñar y 
elegir el tamaño de las vetas en una página. Es importante 
no sólo ayudar al iocar a desplazarse sin esfuerzo por la 
pagina [y en consecuencia por la historia], sino también 
ru SI 


Prefiero hacer un numero mpar de viñetas (5, 7, M por 
variedad de 


página, porque esto permite una mayor 
oportunidades de diseño. Además, el nümero impar Sende a 


Киз per dy нар ears | variedad 
de viñetas es casi limitada. Esta variedad interminable 


distribución de viñatas de sus páginas, lo 
perjudicar a la narrativa. quem 


LA FLEXIBILIDAD DE HOY EM DÍA 
para cnaar un par de tamaños de veta distintos. dividend cada pági- 
na ал mitades y en tercios, dan a los dibujantes la opción de usar una 
regla para conectar las marcas y omar rápidamente velas recta. 

























FLEXIBILIDAD DE VIÑETAS 
Problema: Un guión requiera que la segunda viñeña saa la mas 
grande de la página Aquí presento unas cuantas opciones. Haz 
tu elección según el diia que deba aparecer en bus velni 





sangen fuera de la página nos permiten sar 

lener cuidado de evitar que la creatividad en les 
viftatas parjafique la lectura de la página. Me 

questa que mis imagenes rebasen los bordes [0 
а vecas se Boperpongan]| en la pomera y Шиа 
vñolas de coda página (wir página 119), Es m 
modo de “entrar” en una página por al extrema 
Equierdo y "вай" por el exbemo derecha. Por 


Supe Pees ee ГЫНГА a‏ ولام 
Dore de kz págs pueden daría más 055500 ruya dibude‏ 
y añado? diner û une páprar Las Eneas de Ange‏ 
па pits Абсал donde bania KAS De p TAPA‏ 
e sangrado.‏ 
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VIÑETAS 1-3 
"Ella avanzaba en silencio por ta 
calle desierta y oscura.” 
El plano de gran anguiar de la primera vieta muestra toda la cala. 
para poder mostrar que es oscura y está deserta. Las dos viñetas 
siguentes quer a la figura mientras avanza en sienoo por la cabe. 
Podemos aprecar su movimento por el espace porque ela si va 


“Мо miraba a los lados. Sabía que 
Lin dibum de la fgura mirando hacia delante no significa que ela гю 
haya rn rada а i2quierda o derecha antes ü después de ese dibum. 
| Estas bos мнн. cor: cada plano acercándose un poco mas a la сага 
| del personage, funcionan mejor que una sola si^ieta. Lina sensación 
| de movimento e apareríe porque cambia el fondo. asi corno ums. 


| 
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La narración de amiba es similar a un guión de "argumento". 
Detala smplemante y de forma brave la acción que debe 

aparecer en una página concreta de una histona, y contene 
soin pistas пе pi BREI GRAN Es tarea dal ditate 





ibertsd en la composición de página y en establecer el rimo 
ба la іла. 


Pell enmt epa verlag ачат sig 
содага luego las páginas a lápiz y creará los bocadilos 

diálogo y'a las textos de apoyo pirado 
indica la posición de bocariilas y textos de apoyo en una 
сара superpuesta. 


Éste es un ejercido que he planteado en muchas de mis 
clases de narrativa, y lo he dibujado yo mismo unas cuantas 
veces. Aunque los personajes y pequeños detalles cambian 
de un miento а otro, er sei v^ ТИН norint 
Muestra а los lectores, no se lo cuentas. Esfuárzale an 
lograr clandad visual 


Tereendo esto en cuenta, comparemos este argumento con 
el dibujo бе la siguiente página. 








VINETAS 7 
"Hacia la mitad de la calle, un sonido apenas 
audible a su espalda lo hizo frenar on seco." 
"Hacia la mitad de la calle’ es complicada, pero el dibujo está dseñado 
para que nostras [y ella) *veamas" el ruido que le hace detenerse. 


VIÑETAS 8 

“Se giró.” 
¿De donde Fa salido la estaca? Filo bon en la viñeta amener está 
an gu mano derecha 

VIÑETAS Y 


“Y alli, abalanzandose hacia ella desde las 
sombras de un callejón, estaba..." 
qu lenemes dos escuelas de permarmanki Algunas dbupnies y 
Quionalas een que esta irra fia Cobo acabar un suspense [na 
sabemos indarta quién sa ataanza) OLS CEN que una neselascón 
as él major modo de acabar una página. 
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+їягєїга шен крш 
ee 

Cusiquier angulo, B cualquier distancia. 
Es más cil reconocer a alguien como 
"el po пёр y delgado” que coma “al 

ipo de ojos azules y naru agubeña” dE 
lun buen est es dale: ‚Series capaz de MEE 





 Melores de que k son. 





4 س‎ шшш - - 
-——— Jum - - == = = i= + = т 
— = 


No hy nada más abide qut ura Nf Jena de “on ndis сос 
bles. Me gusta imaginar una biografia incluso para personajes menores. Na- 
die más que yo бепе que conocer esos ar = Me ayuda a creer que 
esta genie es real, de modo que quizá, sólo quizá, pueda convencer a тїз 








ZEE —  ——Á | — Í а 
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ee БЕ > > 
426-9 len 


| ре larga На legado hasta la 


| wifieta 1. 


ми su cara. Ahora asta tante al 
| cartel roo que vimos en la Wein 1, 


para qué (y para quién] taia l 
, piqa 





VINETA 1 
Un plano general guia el сүп haca 
la página ¿Quián es este tpo? 


VINETA 2 
lin plano más. cercano nerala unas 


bolsa de basura mostrada on la 


VINETA 3 


VIRETA 4-7 
La escena cambia, el segundo 
personaje nos leva вп cuatro 
personaje. La "cámara se desplaza 
cuando gl segundo personaje së 
de del... 


|. — WINETA 8 
Ei primer persones nas pipica 
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DIRIGIR EL TRÁFICO... 
Y LA MIRADA 








No he podido resistirme a Incker esta págra de una de mis 

historias favoritas. Se Шиа КҮМ y apareció en el numero 10 
de WITZEND Como era “muda”, оче que echar maño de mi 

habilidad Domo narador para mantener el nierás del lector 
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: | esta я Nabe, 
t YS au Faba er 
un ladrón de casa 


y con cautela. 


ол bim u TE Fini ig TF AR a 1% 








VIRETA j; 
| Мате p za Mi rand, hacia atr „Por las Puertas entrada de 
| | "riata] de di apart r Mentrag TRETO y Ja 
Paredes HAE дл dimtraídos Con e] Hang Nate ga TORE Le ante йг 
TEXTE APOYO 1, Por ja ^ Puerta fr Nó ma la 
Бл Schar nas аша] Тад 
TEXTO APOYO 2t La *ACANtaba COl rer — 
META 3; 
Hate ge Ciela y ~ ема po una Puerta cop el lstrara Esca. 
аһ = ist бап Porta], Llega “п par de Жапак de Piloto 
De y 
TEXTO APOYO 4, Le malia REDONDO. 
VINETA Ji 
Нака “ска us (Stare un Mailis Чаа puerta еліге, 
Hios tent Egt Pando TuS nadia š " 51 vemos 
lina Puerta üpar en, deberia VEL mus EEA tiala- 
das cang 6-с, б-р, ete 
[NO мдү TO 
VIÑETA T 
Mata de Ple anta 1а Puerta dal êy. En #pretando "i timbra y 
mirando Ten ande Calma 
ТЕХ APOYO 4. El piss TEMFA ce Eta Vacio, pero 79 йа ihe a 
Arrigsos. 


En Plano, Ш maño ака os па hürramianp 
ta delata Рага fory E] r la pu 
ONOMATOPEVA б: PENARI e 
кт 2004. Tin Arica Bibi 
кч, nn 















Cuando trabajo con un guión completo, primero hago un "umbral p boceto bastante detallado de 

E beer жаран | 
lector ve. y me ayuda з 4 1 pa fie elementos importantes de la histona an claras. 
en el dibuja final. Uso una planilla da tou cta de jo. ы а DODE a 
guaxy pica de reo bt наш. 
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Puce ind en Invie sum qct hago una Kokos amplada do mi boceto, la papa: 
con сею а la parte de atrás de una plancha de dibujo en bianca y la calco usando una mesa de luz. Ahora 
es cuando añado los detains [por gampa, la fachada del hotel, ia nota sobre los guantes de Nate), y tomo 
dessones sobre in luz, y hago comeccones importantes mientras trabajo. Por ejempío, girê la posición de ' 
Hale en la eta 1 para que el leclor pudiera ver su cara 

Este método de trabaja me рептйг probar a Gambier el tamaño п mcoiocar elementos ndividuales o elas 
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ENTINTAD 











La magia del erántado de Terry Austin completa la página, conserande todo lo que habia an 
el dibujo a lápiz y añadiendo toques pupos chulos como texturas y efectos da lumnacón El 
trabajo metiouioso de Terry y su cuidado con los detalles vuelven el dibujo más limpia y Таса de 
comprondar, Al reducir igeramente el borde inferior de la vifi 1, rnsúlvió un problema de vi^eta 
qué yo habia dejado sin darme cuenta en los lápices pcabados, Además, pasê mi nota sobre el 
color al monsta 


пра E 2004. Tho Areca Fibis Facer, 
Кейпи be demcnos nara 
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CAPÍTULO 5: CREAR UN CÓMIC 





Si tu dibujo va а ser coloreado, otro colaborador entra en escena. Mis socios en Future Comics y 
| 1 | yo lenemos la suerte de haber trabajado con un gran colorista, Brad Nau. Brad hizo el color de 
x | esta ibt. Aqui explica los fundamentos del апе del colorista 









arm c 
HA 
i [gl гү, 
E 2-8 e = El dibujo con sus lineas es el punto de partida. Bien el dibujante 


escanea las páginas, o ben delas son escaneadas por alguen 
de producción. Hasta este momento la narrativa ha estado a cargo 
del dbujania y el entirtador, pero ahora es tu turno de contribur a la 
"reton. 











LEs linias planas son los cimientos del color. 
s Son en esencia tonos medios, sin briks ni 
sombras. Asi que es razonable el uilizar tonos 
medios de colores como іш base, A] "aplicar las tries 
plaras”, intenta rellenar una página er su tebalidad 
para establecer un equino de colores en la pagina 
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Ë Майа define mejor la estructura ridimensiona! de tus personajes 

Qua añadir zonas brillantes y sombras. Penes de hacio, pensa en 
la procedencia de hu Fuente de luz. ¿Were de armia o de abajo? ¿De la 
equerda o la derecha? ¿Es la fuente de luz intensa, como por ejemplo una 
explosión? ¿O tenue y débil, como el belio de una pantalla de ordenador? 
Una vez has establecido la fuente de lur y la infeneadad, puedes añadr 
Ка rios: y las sombras que nesimente expresan la dimensión de kr 
personajes 


Un "knockout. significa colonmar la Inga negra соп 

їйї color. En el caso de Deatbmask puedes vero 
en la nube sica de su maño. Los Ekot Tuncionan 
moy ben para omar iransiciones mas suaves entre la 
linea y el color. Pueden combinarse eficazmente con 
Palos para crear electos especiales impactantes. Los 
Hals e usan pará туул la птн de ursa Tee 
de luz, como se ve an el resplandor de la detonación y 
en ls cane. Unos y oras pueden usarsa para establecer 
unos afectca realmente asombrosos, desde el halo de la 
luna à la explosión feroz del pader de un Héroe 
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QUÉ LLEVAR EN TU CARPETA 

Es mejor pacar por defecto que por exceso, Los profesionales 
que revisar carpetas no sueñan Tener el Бетпр o la paciontia 
sel ta e masa das old 


La carpeta ideal es un archivador con fundas de acetalo en 
las que puedas mater tus muestras. Mejor que sean planchas 

les, no fotocopias. Evita incluir paginas sueltas y pi- 
queños recortes. También Fla los розга y las portadas; por 
muy bueno que creas sar, es muy poco probable que un adaor 
ве arnesQue a encarga! una portada û un póster a un notado. 


AE ar We OMNE to а nes M 

color, rotulación, (6), pea Papi iros 
cómics, incluye Tres o cuatro páginas seguidas de una historia. 
Los editores quieren ver tu nivel como narrador. ‘St estas рё- 
"apresentan lo major que puedes hacer en el campo en 














ginas n pre n 
байышкан Doria а precios de Сирак 5 
M QU илии узш Ко ин Dub TERE WF ED ê tı 
iran hee AE ад 





de estos conejo son lin vies pra ила capta de 
entrtidor, La principal diferencia es que debes tener Intoco- 
pias de los dbujos a lápiz que usaste para crear las muestras 
de entintado. Esto le ayudará а la per ' 

bajo a valorar cuál fue tu contribución al acabado del dibujo. 
Como dijs antes, imitate a repasar las feas a lápiz no as 
la «lea que Gene el profesional de lo que signáca “entrar”. 
| Tienes que айй sigo a la receta del pastel! 


Lleva siempre varios juegos de muestras fotocopiadas en tu 
сага para que los edilores su las Bavan si quieren, Cada 
gern EEr acond 


lo rüpido que sa traspapetan las 
bre la mesa de un editor]. Caja las agian na i y 
mételas en un sobre que ienga lodos tus datos escritos fuera. 
Por cierto, puede que los editores no lo digán, pero se sobre- 
entiende: ¡No me llames, ya le lamar yo а t 


QUÉ DECIR MIENTRAS REVISAN 

TU CARPETA 

¡Mejor no decir "nada"! Bajo ninguna circunstancia expliques par 
qué licit t сова en Ш página -aobra lodo all profesiona 












моа sehe UM TOR. DE OE DONE ey 
ез. "Qué explicación más into 





i | | que ha- 
ечи repere gai ни 
con dl, pero deberias al menos plantearte cómo remediar lo que 
спісе sin mnunciar a hu inlegridad. 


La parsona que compra lu trabaje siempre tiene el derecho 
Vos caer Y irre мину caine: 





. que ax 
qus eS lan buena nu Dur Àj eme Diu ane 
A Consequirás vendarle mejor si puedas convencer a los que 
rentas bu carpeta de que eres un talento Único en lugar de una 


prepárae para alrontar rechazo Te expones а elo cada vez 


para deprime, y puede que en el futuro te mewit 
es of Hi Ra de que ома саран 


A 





repe арин а sss E 

y Jo miseno mi mejor amigo.. Apes ie o ambos hemos 
mesitas: 

que los de la mitad para arriba. 

ed acl deir Au ones 
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Afiladores, 8 vista Y posterior, 17 Figuras, 34-39, 50-55 
Amhbienisción (crear una), 112 Caminar. Ver Acción consirmeción, 36-37 
Pe 2р 


alecins de la edad, 30 Celolán, uso de, 83 movimiento, 40-49 
tipos de figuras, 51, 84 Coches, B4 tipos 
Ancianos | 


afectos de la edad, 31 Compás, 8 heroinas. 58 
| i, 101 ; 3 | 





perspectiva, 63 70 


Fuga, punto de (PF), 69 
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APRENDA A DESENHAR 
РЕГА 7 INTERNET! 
VS MANGA. 
ARTISTICO” 

HERÓIS» 

CARICATURA" 

` CARTOON: 

DESIGN? 


ARULA VIRTUAIS 

PROF. TUTOR 

CHATS 

APOSTILAS 

FORUNS | | 

VIDEO- AN VIRTUAL DE ' 
| DESENHO! 
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Talvez vocé seja uma artista e provavelmente usa seu tempo desenhando ou simplesmente 
rabiscando. Porém isso parece que nào está te levando a nenhum lugar, além de uma prateleira 
ou gaveta empoeirada dentro do seu quarto. No entanto, na realidade, é possivel a troca de todo 
esse trabalho por uma renda online. 

mostra como comecar uma carreira, e vocé nem precisa ser um Da Vinci para 
receber o pagamento. Vocé pode ganhar dinheiro mesmo sendo um desenhista amador. 





Muitas pessoas e empresas pagam por coisas como: 








T: Como Ganhar 

es INHEIRC 

ө Temas Es Trabalhando com 
e Padróes » 
. =з 
e Logotipos = 
= 
e Desenhos <= 
== 
<= 
e Artes Le 
= Es 
e llustracoes s= 
== 

















E para voc& trabalhar e vender essas coisas, пао precisará fazer entrevista ou qualquer coisa 
parecida. É um trabalho baseado na internet. Sem a menor quantidade de estresse e vocë ainda 
pode trabalhar em qualquer lugar e quando quiser. Esse e-book afirma que pode ajudá-lo а 
publicar o seu trabalho na internet, e ser pago por isso inümeras vezes. Seu desenho será usado 
mais de uma vez e vocé será pago a cada vez que alguém usar. 


Alem disso, se o seu trabalho for uma obra de arte, um logotipo, ou um desenho, vocé poderá 
receber muito mais em comparacáo com o que vocé imagina. A propriedade intelectual е muito 
cara, e һа muitos leilóes online que podem garantir um excelente preco pelo seu trabalho. 


é um e-book muito informativo. 
Com muitas diretrizes de como vocé entrar no mercado de trabalho e ainda traz muitos extras. 
Sáo mais de 60 links que te levaráo para sites de cursos, artigos técnicos e muito mais. 





Esse e-book nào promete dinheiro fácil, vocé precisará trabalhar para poder ganhar dinheiro 
com desenho, mas se vocé gosta de desenhar, esse e-book vai mostrar o trabalho ideal para 
voce. 


Alem de poder trabalhar em qualquer horario ou lugar, vocé tambem podera desenhar o que 
quiser. Isso permitirá que a Sua imaginacäo criativa assuma o total controle, е dessa forma se 
tornara um trabalho muito gratificante. 


Clique aqui e confira mais detalhes. http://carlosdamascenodesenhos.com.br/como-ganhar- 
dinheiro-com-desenho/ 





Conheca tambem os Cursos de Desenho Online 


| Esa Visuart gms 
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VE CLIQUE/AQUI 





| ! Ë sas 


